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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 
BERBANTUAN SPARKOL VIDEO SCRIBE KELAS V  





Pengembangan media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video 
scribe dilakukan penulis berdasarkan potensi dan masalah yang ada di sekolah yakni 
perlu adanya inovasi pembaharuan media pembelajaran yang digunakan di sekolah 
pada saat proses belajar mengajar. Proses pembelajaran matematika jika hanya 
menggunakan buku cetak saja cenderung membuat proses belajar mengajar kurang 
efektif dan efisien. Serta pemanfaatan sarana dan prasana yang ada disekolah yang 
sudah memumpuni harus didayagunakan sebagaimana mestinya.  
Penelitian ini bertujuan bagaimana mengembangkan media pembelajaran 
matematika berbantuan sparkol video scribe d a n  menghasilkan media yang valid, 
praktis, efektif dan responsif. Adanya media pembelajaran diharapkan dapat sangat 
membantu proses belajar mengajar disekolah. Untuk mencapai tujuan tersebut penulis 
mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan dengan langkah-langkah: 1) potensi dan masalah, 2) pengumpulan 
data, 3) desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi desain, 6) uji coba produk, 7) 
revisi produk. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik MI Al-hikmah Bandar 
Lampung dan SDIT Baitul Jannah Kemiling Bandar Lampung.  
Instrument pengumpulan data yang digunakan berupa angket yang diberikan 
kepada ahli materi, ahli media, untuk melihat kelayakan dari media yang 
dikembangkan. Adapun angket respon guru, serta angket respon peserta didik untuk 
melihat kemenarikan produk yang dikembangkan. Hasil penelitian ini menghasilkan 
produk berupa media pembelajran matematika berbantuan sparkol video scribe. 
Berdasarkan penilaian ahli materi dihasilkan skor rata-rata sebesar 88.29% dengan 
kategori penilaian sangat layak, berdasarkan penilaian ahli media dihasilkan skor 
rata-rata sebesar 93.33% dengan kategori sangat layak. Adapun skor rata-rata yang 
dihasilkan dari penilaian respon guru adalah sebesar 88.69%, serta skor rata-rata 
penilaian respon peserta didik dari dua uji coba yakni skala kecil dan  skala besar 
adalah sebesar adalah sebesar 92.59% dengan kategori kemenarikan yakni sangat 
menarik. Adapun melihat keseluruhan respon validator, respon guru serta respon 
peserta didik media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video scribe kelas 











(٣)  ُم  ُزْكلأا  ُكُّب  ُو  ر ُْأ  زْقا (٢)  ُق ل  ع ُْنِه  ُنا  سْنلإا  ُق ل  خ (ا)  ُق ل  خ ُِذَّلاي  ُكِّب  ر ُِنْسِاب ُْأ  زْقا 
اُ)o(ُْن لْع ي ُْن ل اه ا نا  سْنلإ  ُنَّل  ع (٤) ُِن ل قْلِاب نَّل  ع ذَّلاُ 
Artinya: Bacalah, dengan nama Tuhanmu yang menjadikan. 
Menjadikan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhan-mu 
Yang Maha Pemurah. Yang mengajar dengan qalam. Dia mengajar 
manusia sesuatu yang tidak diketahui.1ُ 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan secara formal diwujudkan dalam kegiatan pembelajaran di 
sekolah. Untuk mencapai tujuan tertentu, pembelajaran dapat dilakukan melalui 
kegiatan belajar yang berkualitas. Salah satu faktor penting dalam kegiatan 
belajar adalah penggunan media, penggunaan media pembelajaran akan memicu 
suasana belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. 
1
 Sebagaimana dijelaskan 
dalam QS. Al-Mujadalah ayat 11 bahwa allah akan meninggikan derajat orang-
orang yang berilmu, untuk itu kita perlu menggunakan media pembelajaran agar 
proses menuntut ilmu atau menempuh pendidikan  menjadi lebih mudah.  
                 ُ ُزِيبَخ َنُولَمَْعت اَمِب ُاللهَو ٍتاَجَرَد َمْلِعْلا اُوتُوأ َهيِذَّلاَو ْمُكىِم اُوىَماَء َهيِذَّلا ُالله َِعفَْزي …. 
Artinya :Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu 
dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 
derajat (Q.S. Al-Mujadalah : 11)
2
 
Pendidikan pada umumnya dianggap berhasil oleh pendidik, orang tua, 
dan dan masyarakat, hanya diukur dari tercapainya target akademis peserta 
                                                             
1
Nurul Hidayah, Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Komik Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas Iv MI Nurul Hidayah Roworejo Negeri 
katon Pesawaran”. TERAMPIL Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol.4, no.1(Juni2017): 
h.34. 
2





 Pada dasarnya pendidikan memiliki tujuan yang sangat penting yaitu, 
mengembangkan kemampuan serta mencerdaskan kehidupan bangsa serta untuk 
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 
jawab. Artinya bahwa tujuan pendidikan adalah membentuk orang yang 
mempunyai sikap atau attitude sosial yang baik, yang mampu bekerja sama 
dengan lingkungannya, mampu mengutamakan kepentingan umum dari pada 
kepentingan sendiri atau golongan.
4
 Keluarga merupakan pendidikan pertama 
bagi anak untuk menetukan optimalisasi perkembangan pribadi, penyesuain diri, 
kemampuan bersosialisasi, kecerdasan, kreativitas, moral, juga peningkatan 
kapasitas diri menuju batas-batas kebaikan dan kesempurnaan dalam ukuran 
kemanusiaan.
5
 Manusia berkualitas adalah hasil dari sebuah proses pendidikan 
yang bermutu atau berkualitas. Pendidikan adalah determinan keunggulan 
kompetitif dan komprehensif sebagai jalan penentu arah keberhasilan.
6
 
                                                             
3
Bafirman, “Pembentukan Akhlakqul Karimah Melalui Model Pembelajaran Pendidikan 
Jasmani Olahraga dan Kesehatan di Sekolah Dasar”, TADRIS, Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah, 
Vol.1, no.1,(Juni: 2016),h.41 
4
Andi Thahir dan Babay Hidriyanti, “Pengaruh Bimbingan Belajar Terhadap Prestasi Belajar 
Siswa Pondok Pesantren Madrasah Aliyah Al-Utrujiyyah Kota Karang Bandar Lampung”.  KONSELI: 
Jurnal Bimbingan dan Konseling (E-Journal) 1, no. 2 (2017): 63–76.  
5
Syaiful Anwar, “Urgensi Pendidikan Gender Dalam Keluarga”, TERAMPIL Jurnal 
Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol.3,no.2,(Desember:2016),h.198 
6
Subandi, “Manajemen Mutu Layanan Konseling: Studi Kasus Layanan Konseling Di MAN 1 
Kota Metro”. AL-IDARAH, Jurnal Kependidikan Islam, Vol.5, no.2, (2015),h.54 
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Pendidikan memiliki peranan penting dalam pembelajaran sesuai dengan 
firman Allah SWT. Pada Q.S Al-Baqarah: 151 sebagai berikut. 
 َُعيََوةَمْكِْحلاََوبَاتِكْلاُمُكُمِّلَُعيَوْمُكي ِّكَُزيَوَاِىتَايآْمُكَْيلَعُولَْتيْمُكْىِم الًوُسَزْمُكِيفَاىْلَسَْرأاَمَك
 َنوَُملَْعتاُوووَُكتَْملاَمْمُكُمِّل 
Artinya: “Sebagaimana Kami telah mengutus kepadamu seorang Rasul 
(Muhammad) dari (kalangan) kamu yang membacakan ayat-
ayat Kami, mensucikan kamu dan mengajakan kepadamu Kitab 
(Al- Qur’an) dan Hikmah (Sunah), serta mengajarkan apa 
yang belum kamu ketahui”. (Q.S Al-Baqarah: 151) 7 
 
 
Ayat di atas menunujukkan bahwa Islam sangat mementingkan ilmu 
pengetahuan dan menghendaki umatnya menjadi orang yang pandai dan 
menguasai berbagai macam ilmu pengetahuan. Salah satu ilmu yang dapat 
dipelajari adalah ilmu matematika. Matematika berasal dari bahasa Yunani 
mathematike yang berarti mempelajari, kata tersebut mempunyai asal katanya 
mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). Matematika 
merupakan ilmu pengetahuan yang didapat dengan berpikir (bernalar). 
Matematika dikenal sebagai ilmu deduktif, ini berarti proses pengerjaan 
matematis harus bersifat deduktif. Matematika tidak menerima generalisasi 
berdasarkan pengamatan induktif (umum).
8
 
                                                             
7
Al-Qur’anulkarim, (Bekasi: PT Dinamika Cahya Pustaka, 2017),h.2 
8




Proses pembelajaran dalam matematika tidak lepas dari simbol serta lebih 
menekankan fungsi otak kiri yaitu logika, analisis, sistematis dan teratur. Dalam 
proses berlansungnya pembelajaran matematika, rasa bosan peserta didik dan 
keadaan sulit menerima dan menyimpan informasi yang disampaikan pendidik 
tidak lepas dari kreasi pendidik sendiri untuk mempersiapkan pembelajaran yang 
menarik perhatian peserta didik.
9
  
ا      )٣٩(  ِه ََٰم ْح َّزلا يِتآ  َّلً ِ إ  ِضْرَ ْلْا َو  ِتا َو ا َم َّسلا  ْه َمىف    ل ُك  ْن ِ إ 
 ( ٣٩)  ا ّد َعا  ْم ُه  َّد َع َو  ْم ُه ا َص ْحَ أ  ْد َ ق َ ل 
Artinya: Tidak ada seorangpun di langit dan di bumi, kecuali akan 
datang kepada Tuhan Yang Maha Pemurah selaku seorang 
hamba. Sesungguhnya Allah telah menentukan jumlah mereka 





Definisi lain menyatakan bahwasannya matematika merupakan salah satu 
bidang studi yang ada pada semua jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah 
dasar sampai perguruan tinggi.  Belajar matematika merupakan suatu syarat 
cukup untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang berikutnya. Bidang studi 
matematika merupakan salah satu komponen pendidikan dasar dalam bidang-
bidang pengajaran. Bidang studi matematika ini diperlukan untuk proses 
perhitungan dan proses berpikir yang sangat dibutuhkan dalam menyelesaikan 
                                                             
9M. Yusuf T, Mutmainnah Amin, “Pengaruh Mind Map Dan Gaya Belajar Terhadap Hasil 
Belajar Matematika Siswa”, TADRIS Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah, Vol.1,no.1 (2016):h.86.  
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 Sehingga mata pembelajaran matematika perlu diberikan kepada 
semua peserta didik mulai dari sekolah dasar hingga berbagai lapisan masyarakat 
tak terkecuali pada perguruan tinggi untuk membekali peserta didik dengan 




Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan, 
masalah yang terjadi belakangan ini di MI Al-hikmah Bandar Lampung khusus 
nya dalam mata pelajaran Matematika adalah kurangnya pemahaman matematik 
peserta didik terhadap suatu materi salah satu nya dalam materi Bangun ruang. 
Matematika merupakan pelajaran yang selalu menggunakan perhitungan, 
didalam materi Bangun ruang sangat di perlukan ketelitian agar tidak terjadi 
kesalahan. Dalam pembelajaran ini banyak peserta didik yang belum memahami 
materi dengan baik karena proses pembelajaran yang monoton.  
Permasalahan lain seperti hasil wawancara dengan guru  matematika 
kelas V MI Al-hikmah Bandar Lampung yaitu Bapak Cahyo Dwi Prasetyo yang 
menyatakan bahwasannya minimnya penggunaan media pembelajaran sebagai 
alat bantu proses belajar matematika. Proses belajar mengajar hanya 
menggunakan buku cetak sebagai sumber belajar, serta adanya sarana dan 
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prasarana seperti LCD proyektor yang belum dimanfaat sebagaimana mestinya. 
Adapun hal lain yang mendasari saya mengembangkan media pembelajaran 
matematika berbantuan Sparkol video scribe di MI/SD yakni untuk menciptakan 
proses belajar matematika yang lebih menyenangkan. Kurannya pembaharuan 
dalam menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu 
faktor penyebab kurangnya antusias peserta didik dalam belajar matematika. 
Pembelajaran matematika yang hanya menggunakan bahan ajar saja cenderung 
membosankan sehingga sangat berpengaruh pada pemahaman peserta didik 
terhadap materi Bangun ruang.  
Dari hasil permasalahan yang ada di lapangan, khususnya pada proses 
pembelajaran matematika materi bangun ruang perlu diadakan terobosan-
terobosan baru. Seperti adanya kekreatifan seorang pendidik untuk membuat 
peserta didik lebih tertarik dalam proses pembelajaran. Dalam proses 
pembelajaran media pembelajaran merupakan faktor yang sangat mendukung 
antusiasme peserta didik dalam belajar. Maka untuk mengatasi permasalahan 
diatas, penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu hal yang tepat, 
karena media pembelajaran merupakan alat bantu atau perantara penyampaian 
pelajaran yang memudahkan peserta didik untuk memahami materi yang 
disampaikan dan juga memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara 
peserta didik dan lingkungan.  
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Media pembelajaran merupakan wadah dari pesan atau materi 
pembelajaran yang ingin disampaikan oleh pendidik kepada peserta didik, yang 
bertujuan mencapai proses pembelajaran yang efektif dan efisien. Dalam proses 
pembelajaran penggunaan bahan ajar memang sangatlah penting namun  
dibutuhkan adanya pembaharuan yaitu adanya penggunaan media pembelajaran 
yang berbasis komputer agar proses pembelajaran tidak berjalan monoton. 
Peserta didik usia MI/SD sangatlah tertarik dengan sesuatu yang berbau 
audiovisual, adanya gambar dan animasi yang bergerak akan membuat mereka 
bersemangat dan antusias dalam belajar matematika.  
Kegiatan belajar merupakan kegiatan yang paling pokok dalam 
keseluruhan proses pendidikan. Salah satu masalah yang dihadapi adalah masih 
lemahnya proses pembelajaran. Proses pembelajaran di dalam kelas masih 
diarahkan kepada kemampuan peserta didik untuk menghafal informasi.
13
 
Perkembangan teknologi informasi yang semakin maju sangat mempengaruhi 
berbagai aspek kehidupan manusia termasuk pendidikan. Penggunaan teknologi 
dalam pendidikan yakni sebagai sarana yang dapat mendukung aktivitas-aktivitas 
peserta didik sehingga proses pembelajaran tidak terpusat pada pendidik. Dengan 
demikian teknologi dapat mempermudah peserta didik dalam proses 
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 Acapkali kata media dapat diartikan sebagai alat bantu atau 
media komunikasi yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran.
15
 
Oleh karena itu peneliti tertarik untuk mengembangkan salah satu jenis media 
yang dikemas menggunakan program aplikasi dalam bentuk sparkol video scribe. 
Sparkol video scibe merupakan sebuah media pembelajaran video animasi 
yang terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah video utuh. 
Dengan karakteristik yang unik, sparkol video scribe mampu menyajikan konten 
pembelajaran dengan memadukan gambar, suara, dan desain yang menarik 
sehingga peserta didik mampu menikmati proses pembelajaran. Selain itu, 
pengguna juga dapat melakukan dubbing dan memasukkan suara sesuai 
kebutuhan untuk membuat video. Sparkol video scribe ini memiliki banyak 
animasi terutama yang khas adalah bisa menulis sendiri dengan tangan sesuai apa 
yang ingin kita tulis, sehingga bagaikan kita menulis dipapan putih sambil 
menerangkan materi kita, padahal kita hanya diam, selain itu juga dalam sparkol 
ini disediakan menu untuk menulis apa saja yang akan dibuat, selain itu juga 
disediakan berbagai model huruf dengan berbagai macam warna yang 
disediakan, untuk ukuran standarnya bisa sampai ukuran 48, tapi bisa disesuaikan 
ukurannya sesuai dengan keinginan pembuat. Ibaratnya seperti pendidik yang 
sedang asyiknya menyampaikan materi ke peserta didik  tapi masuk dalam 
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 Pembuatan sparkol video scribe juga dapat dilakukan secara 
offline sehingga tidak tergantung pada layanan intenet, hal ini pastinya akan lebih 
memudahkan tenaga pendidik dalam membuat media pembelajaran 
menggunakan sparkol video scribe. 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka diadakan penelitian 
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbantuan 
Sparkol Video Scribe Kelas V  di MI Al-Hikmah Bandar Lampung”.  
B. Identifikasi Masalah 
Identifikasi masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:  
1. Kurangnya antusias peserta didik dalam proses pembelajaran matematika 
materi bangun ruang  
2. Peserta didik membutuhkan adanya pembaharuan penggunaan media 
pembelajaran yang digunakan saat proses belajar  
3. Belum digunakannya media sparkol video scribe di MI Al-hikmah Bandar 
Lampung 
4. Pendidik perlu berinovasi dalam menggunakan media pembelajaran dalam 
proses belajar mengajar  
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C. Batasan Masalah  
1. Media pembelajaran matematika yang dikembangkan berupa sparkol vidieo 
scribe 
2. Materi yang disajikan hanya pokok bahasan Bangun ruang 
3. Penelitian ini dilaksanakan di MI Al-hikmah Bandar Lampung  dan SDIT 
Baitul Jannah Bandar Lampung 
D. Rumusan Masalah  
 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran matematika berbantuan 
sparkol vidieo scribe pada materi Bangun ruang peserta didik kelas V MI Al-
hikmah Bandar Lampung 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika berbantuan sparkol 
video scribe pada materi Bangun ruang peserta didik kelas V MI Al-hikmah 
Bandar Lampung? 
3. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran 
matematika berbantuan sparkol video scribe pada materi Bangun ruang 
peserta didik kelas V MI Al-Hikmah Bandar Lampung? 
E. Tujuan Penelitian 
1. Mengembangkan media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video 




2. Menguji kelayakan media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video 
scribe pada materi Bangun ruang peserta didik kelas V MI Al-hikmah Bandar 
Lampung 
3. Melihat respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran 
matematika berbantuan sparkol video scribe pada materi Bangun ruang 
peserta didik kelas V MI Al-Hikmah Bandar Lampung 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Manfaat teoritis pada penelitian ini adalah dengan menggunakan media 
sparkol video scribe sebagai media dalam pembelajaran berbentuk video akan 
tercipta pembelajaran yang efektif karena media persentasi yang paling 
canggih. Sparkol video scribe merupakan sebuah media pembelajaran video 
animasi yang terdiri dari rangkaian gambar animasi, tulisan dan dubbing suara 
yang disusun menjadi sebuah video utuh dengan karakteristik yang unik dan 
desain yang menarik sehingga peserta didik mampu menikmati proses 
pembelajaran dengan baik.  
2. Manfaat praktis 
Manfaat praktis pada penelitian ini sebagai berikut: 
a) Bagi Peneliti 
Memperoleh pengalaman langsung dalam pengembangan media 
pembelajaran sparkol video scribe di sekolah. 
12 
 
b) Bagi Pendidik 
Sebagai sarana dan referensi dalam penggunaan media pembelajaran. 
c) Bagi Peserta didik 
Penelitian ini sebagai tolak ukur penggunaan media pembelajaran dalam 
tingkat pemahaman peserta didik yang akan membuat hasil pembelajaran 















A. Kajian Teori 
1. Penelitian dan Pengembangan  
Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya 
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifannya.
1
 Secara 
sederhana “penelitian dan pengembangan” dapat diartikan sebagai metode 
penelitian yang bertujuan untuk mencaritemukan, memperbaiki, 
mengembangkan, menghasilkan produk, menguji produk, sampai 
dihasilkannya suatu produk yang terstandarisasi sesuai dengan indikator 
yang ditetapkan. 
 “Penelitian dan pengembangan” dalam pendidikan adalah  model 
pengembangan dimana temuan hasil penelitiannya digunakan untuk 
merancang produk pembelajaran, yang kemudian secara sistematis 
diujicobakan dilapangan, dievaluasi dan disempurnakan sampai 
dihasilkannya suatu produk pembelajaran yang memenuhi standarisasi 
tertentu yaitu efektif, efisien dan berkualitas. 
2
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Menurut Undang-Undang Republik Indonesia No. 18 Tahun 2003, 
pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 
bertujuan memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah 
terbukti kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi 
ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah ada, atau menghasilkan 
teknologi baru. Pengembangan secara umum berarti pola pertumbuhan, 
perubahan secara perlahan (evolution) dan perubahan secara bertahap. 
Berdasarkan penjelasan di atas pengembangan adalah kegiatan 
yang dilakukan secara sadar, terarah, dan tersusun dengan baik untuk 
memperbaiki atau membuat sebuah produk agar menjadi lebih baik dan 
dapat meningkatkan kualitas mutu yang terbaik.  
2. Media Pembelajaran  
a. Pengertian pembelajaran  
Kata pembelajaran berasal dari kata belajar mendapat awalan 
“pem” dan akhiran “an” menunjukan bahwa ada unsur dari luar 
(eksternal) yang bersifat “intervensi” agar terjadi proses belajar. Hakikat 
pembelajaran secara umum yakni serangkaian kegiatan yang dirancang 
sehingga memungkinkan terjadinya proses belajar. Pembelajaran adalah 
proses yang diupayakan agar peserta didik dapat mengoptimalkan potensi 
15 
 
yang dimiliki baik kognitif maupun sosio emosional secara efektif dan 
efisien untuk mencapai perubahan perilaku yang diharapkan.
3
  
Menurut Bruner, teori belajar adalah deskriptif, sedangakan teori 
pembelajaran adalah prespektif. Jadi teori belajar mendeskripsikan 
terjadinya proses belajar, sedangkan teori pembelajaran 
mempreskripsikan strategi atau metode pembelajaran yang optimal agar 
terjadinya proses belajar. Menurut Gleser, tokoh ini menekankan 
pentingnya ilmu penghubung (linking science) antara teori belajar dan 
praktik pembelajaran dan mengemukakan perlunya ilmu merancang 
pembelajaran (a design science) untuk memperbaiki kualitas 
pembelajaran. Selanjutnya Gagne mendefinisikan pembelajaran sebagai 
perangkat acara peristiwa eksternal yang dirancang untuk mendukung 
terjadinya beberapa proses belajar, yang sifatnya internal. Dalam 
pembelajran dikelas rancangan yang digunakan untuk keperluan 
pembelajaran agar memperhatikan hal-hal sebagai berikut: (1) ciri-ciri 
peserta didik, (2) perbedaan perorangan, (3) kesiapan, (4) motivasi 
belajar, (5) proses kognitif dalam pembelajaran, (6) alih belajar, (7) 
belajar keterampilan, (8) konteks sosial untuk belajar.
4
 
Secara umum Gagne dan Briggs menjelaskan bahwa pembelajaran 
dilukiskan sebagai “upaya orang yang bertujuan untuk membantu orang 
                                                             
3






belajar”. Gagne selanjutnya mendefinisikan pembelajaran sebagai 
seperangkat kegiatan eksternal yang dirancang untuk mendukung 
terjadinya beberapa proses belajar, yang sifatnya internal. Pembelajaran 
tidak sama dengan mengajar karena dalam pembelajaran titik beratnya 
ialah pada semua kejadian bisa berpengaruh secara langsung individu 
untu belajar. Di sisi lain pembelajaran tidak harus disampaikan oleh 
orang, tetapi dapat disampaikan melalui bantuan bahan cetak, gambar, 
televise, computer, serta sumber belajar lainnya.
5
 Sedangkan menurut UU 
Nomor 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas, pembelajaran adalah proses 
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu 
lingkungan belajar. 
Pada hakikatnya pembelajaran merupakan proses interaksi dalam 
proses belajar yang terdiri dari semua komponen yang ada. Komponen 
pembelajaran yang ada dikelas diantaranya adalah pendidik, peserta didik, 
materi, media, sumber belajar dan lingkungan. Semua komponen tersebut 




Dari definisi diatas pembelajaran dapat disimpulkan sebagai 
proses pemberian informasi dari pendidik kepada peserta didik demi 
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peninggkatan pengetahuan, kecerdasan, serta intelektual individu 
tersebut. Proses pembelajaran dihimbau dilakukan sedini mungkin guna 
meningkatkan kemampuan individu dalam berpikir kritis.  
b. Pengertian media pembelajaran  
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara hafiah 
berarti “tengah”, “perantara” atau “pengantar”. Dalam bahasa arab 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Menurut 
Gerlach & Ely mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis 
besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi 
yang membuat peserta didik mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap. 
 Dalam pengertian ini, pendidik, buku, teks, dan lingkungan 
sekolah merupakan media. Secara khusus pengertian media dalam proses 
belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, 
atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 
informasi visual atau verbal. Media menurut (Association for Education 
and Communicati on Technology) AECT mengartikan kata media sebagai 
segala bentuk dan saluran yang dipergunakan untuk proses informasi.
7
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Artinya: “Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada 
kemudahan, Sesungguhnya bersama kesulitan ada 
kemudahan”. (Q.S Asy-Syarh 5-6)8 
Ayat di atas menunujukkan bahwasannya disebutkan dalam Al-
Qur’an setelah kesulitan ada kemudahan, sebagaimana adanya media 
pembelajaran dapat dijadikan solusi untuk mempermudah proses 
pembelajaran. Media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 
dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran. Dwyer berpendapat bahwa 
belajar yang sempurna hanya dapat tercapai jika menggunakan bahan-
bahan audiovsual yang mendekati realitas.
9
  
Media dalam aktivitas pembelajaran dapat didefinisikan sebagai 
sesuatu yang dapat membawa informasi dan pengetahuan dalam interaksi 
yang berlangsung antara peserta didik dan pendidik. Media yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran biasanya disebut media pembelajaran. 
Media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan  
dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara 
pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran di sekolah. Adapun 
pendapat lain yang  mengatakan bahwa media pembelajaran adalah alat 
bantu apa saja baik itu berupa visual atau verbal yang dapat 
menyampaikan atau mengantarkan pesan pembelajaran yang dapat 
merangsang pikiran, perasaan dan kemauan audience (peserta didik) 
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Berdasarkan definisi yang telah dikemukakan oleh para ahli 
diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat 
bantu yang digunakan untuk menyalurkan informasi dari pendidik ke 
peserta didik sehingga proses belajar mengajar menjadi efektif dan 
efisien.  
c. Pengembangan media pembelajaran 
Media pembelajaran dapat dipilih dengan pertimbangan akan 
memberikan dukungan terhadap isi bahan pembelajaran dan kemudahan 
untuk memperolehnya. Tetapi apabila media pembelajaran belum tersedia 
pendidik harus berupaya mengembangkan sendiri. Media tersebut 
meliputi media berbasis visual (gambar, chart, grafik, transparasi, dan 
slide), media berbasis audiovisual (video, audio, tape), dan media 
berbasis komputer (komputer dan video interaktif).
11
 Adapun jenis-jenis 
media pembeajaran yaitu sebagai berikut: 
1) Media berbasis visual 
Visualisasi pesan, informasi atau konsep yang ingin disampaikan 
kepada peserta didik dapat dikembangkan dalam bentuk foto, 
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gambar/ilustrasi, sketsa/gambar garis, grafik, bagan, chart dan 
gabungan dari dua bentuk atau lebih.  
2) Media grafis (grafika)  
Media grafis dapat mengomuknikasikan fakta dan gagasan-gagasan 
secara jelas dan kuat melalu perpaduan antara pengungkapan kata-kata 
dan gambar. Bisa berupa diagram, sket, atau grafik.  
3) Media proyeksi  
Over Head Projector (OHP), merupakan media visual yang relatif 
sederhana, yang berfungsi memproyeksikan gambar pada transparan. 
4) Media berbasis audio visual 
Disamping menarik dan memotivasi peserta didik untuk mempelajari 
materi, media audiovisual juga dapat merangsang peserta didik untuk 
lebih banyak berinteraksi. 
5) Media berbasis komputer  
Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran dikenal dengan 
pembelajaran dengan bantuan komputer (computer assisted 
instruction– CAI) atau (computer assited learning – CAL). Media 
komputer sangat membantu dalam proses belajar mengajar.
12
 
Adapun beberapa kriteria pemilihan media, sebagai berikut: 
1) Media yang dipilih hendaknya selalu menunjang tercapainya tujuan 
pengajaran 





2) Media yang dipilih disesuaikan dengan kemampuan peserta didik  
3) Media yang digunakan sesuai fungsi 
4) Media yang dipilih memang media yang tersedia baik dari segi waktu 
untuk mempersiapkannya ataupun menggunakannya 
5) Media yang dipilih disenangi pendidik dan peserta didik 
6) Persiapan media pembelajaran disesuaikan dengan biaya  
7) Kondisi fisik lingkungan kelas harus mendukung13 
Dalam mengembangkan suatu media yang tepat, kita harus 
memperhatikan hal-hal berikut ini: 
1) Tahan lama (dibuat dari bahan-bahan yang cukup kuat) 
2) Bentuk dan warnanya menarik perhatian peserta didik  
3) Sederhana dan mudah dikelola  
4) Ukurannya sesuai dengan ruang belajar-mengajar  
5) Dapat menyajikan konsep baik berbentuk rill, gambar, atau diagram 
6) Sesuai dengan materi yang akan disampaikan  
7) Dapat memperjelas konsep dan tidak memepersulit 
8) Peragaan itu harus mampu membuat peserta didik berpikir kritis  
9) Menjadikan peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran 
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Suyanto, Asep Jihad, Menjadi Guru Profesional Strategi Meningkatkan Kualifikasi dan 
Kualitas Guru di Era Global, (Erlangga, 2013),h.109 
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d. Fungsi media pembelajaran dalam pendidikan  
Media pembelajaran dalam pendidikan adalah sebagai alat 
bantu untuk menstimulus peserta didik untuk berperan aktif dalam 
proses pembelajaran. Adapun manfaat media pembelajaran menurut 
ahli:  
Sudjana dan Rivai, mengemukakan manfaat media pembelajaran 
dalam proses belajaran peserta didik, yaitu:  
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar  
2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkan mengusai dan 
mencapai tujuan pembelajaran  
3) Metode belajar akan lebih bervariasi tidak semata-mata komunikasi 
verbal melalui penuturan sehingga peserta didik tidak bosan dan 
pendidik tidak kehabisan tenaga dalam proses pembelajaran 
4) Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab 
tidak hanya mendengarkan uraian pendidik, tetapi juga aktivitas lain 





3. Pembelajaran Matematika 
a. Pengertian matematika 
Matematika merupakan suatu mata pelajaran yang diajarkan 
dalam setiap jenjang pendidikan Indonesia mulai dari Sekolah Dasar (SD) 
sampai Perguruan Tinggi (Universitas). Khusus untuk mata pelajaran 
matematika, selain mempunyai sifat abstrak, pemahaman konsep yang 




 Loc.Cit, Ihsana El Khulugo, Belajar dan Pembelajaran Konsep Dasar, Metode Dan 
Aplikasi Nilai-Nila Spiritualitas Dalam Proses Pembelajaran,h.147 
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baik sangatlah penting karena untuk memahami konsep yang baru 
diperlukan prasyarat pemahaman konsep sebelumnya.16 
Metematika merupakan suatu ilmu yang berhubungan dengan 
penelaahan bentuk-bentuk atau struktur-struktur yang abstrak dan 
hubungan diantara hal-hal itu. Untuk dapat memahami struktur serta 
hubungannya diperlukan penguasaan tentang konsep-konsep yang 
terdapat dalam matematika. Hal ini berarti belajar matematika adalah 
belajar konsep dan struktur yang terdapat dalam bahan-bahan yang 
sedang dipelajari, serta mencari hubungan diantara konsep dan struktur 
tersebut. Tujuan pembelajaran matematika secara umum diajarkan di 
sekolah-sekolah, yakni kecakapan dan kemahiran matematika yang 
diharapkan dapat dicapai dalam belajar matematika mulai pendidikan 
SD/MI sampai perguruan tinggi.
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Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwasannya matematika 
merupakan suatu bidang ilmu yang pasti berbentuk perhitungan. Dengan 
matematika peserta didik dituntut untuk dapat berpikir kritis, memahami 
pola, konsep karena disiplin ilmu matematika akan sangat berguna untuk 
kehidupan di masa mendatang.  
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Syofnidah Ifrianti, Ariska Destia Putri, Peningkatan Hasil Belajar Matematika Dengan 
Menggunakan Alat Peraga Jam Sudut Pada Peserta Didik Kelas IV SDN 2 Sunur Sumatera Selatan, 





b. Hakikat pembelajaran matematika 
Proses perkembangan disiplin ilmu lainnya seperti biologi, 
ekonomi, fisika, kimia didalamnya, banyak konsep matematika yang 
diperlukan untuk membantu menyelesaikan masalah dalam kehidupan 
sehari-hari yang dihadapi, seperti halnya untuk membantu manusia dalam 
memahami dan menguasai permasalahan sosial, ekonomi, dan alam. 
Dalam belajar metematika seseorang dilatih untuk berpikir kreatif, kritis, 
jujur dan dapat mengaplikasikan ilmu matematika dalam menyelesaikan 




Keberhasilan dalam pembelajaran matematika ditentukan oleh 
kemampuan pendidik dalam pembelajaran dan kemampuan peserta didik 
dalam belajar. Peserta didik ditempatkan sebagai subyek pembelajaran 
dan pendidik berfungsi sebagai fasilitator dalam pembelajaran tersebut. 
Karena itu pendidik dituntut agar dapat memilih cara dengan secara tepat 
dalam menggunakan media pembelajaran dan siswa dituntut agar dapat 
memahami konsep maupun penguasaan penggunaan konsep tersebut 
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Bambang Sri anggoro, “Pengembangan Modul Matematika Dengan Strategi Problem 
Solving Untuk Mengukur Tingkat Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa”, AL-JABAR, Jurnal 
Pendidikan Matematika,Vol.6,no.2(2015):h.29 
19Hidayatullah, “Hubungan Model Pembelajaran Cooperative Script Dengan Model 
Pembelajaran Cooperative Sq3r Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar”, 
TERAMPIL, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol.3, no.2 (Desember: 2016),h.325 
25 
 
Proses pembelajaran matematika akan lebih efektif dan bermakna 
apabila peserta didik berpartisipasi aktif. Salah satu ciri kebermaknaan 
dalam proses belajar mengajar adalah adanya keterlibatan atau partisipasi 
peserta didik dalam proses belajar mengajar. Partisipasi merupakan suatu 
sikap berperan serta, ikut serta, keterlibatan atau proses belajar bersama 
saling memahami, menganalisis, merencanakan dan melakukan tindakan. 




Dari definisi diatas dapat disimpulkan matematikan merupakan 
suatu disiplin ilmu yang berkaitan dengan disiplin ilmu lainnya. 
Matematika sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk 
memecahkan masalah yang berkaitan dengan perhitungan angka-angka.  
4. Sparkol Video Scribe 
a. Pengertian Sparkol Video Scribe 
Sparkol video scribe merupakan sebuah media pembelajaran 
video animasi yang terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi 
sebuah video utuh. Dengan karakteristik yang unik, sparkol video scribe 
mampu menyajikan konten pembelajaran dengan memadukan gambar, 
suara, dan desain yang menarik sehingga peserta didik mampu menikmati 
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Sri Purwanti,“Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Dan Berpikir Kritis Matematis Siswa 
Sekolah Dasar Dengan Model Missouri Mathematics Project (Mmp)”,TERAMPIL, Jurnal Pendidikan 
dan Pembelajaran Dasar, Vol.2, no.2,(Desember: 2015), h.254 
26 
 
proses pembelajaran. Selain itu, pengguna juga dapat melakukan dubbing 
dan memasukkan suara sesuai kebutuhan untuk membuat video.
21
 
Fungsi dari sparkol video scribe tidak terbatas sehingga dapat 
dinyatakan sebagai berikut: 
1) Untuk menarik perhatian dari pengunjung Blog dan website 
2) Untuk pnawaran Afilasi. 
3) Untuk mmpromosikan jasa online dan ofline. 
4) Untuk media pembelajaran. 
Adapun cara pengoprasian sparkol video scribe adalah sebagai berikut. 
1) Download aplikasi sparkol video scribe dari internet. 
2) Lakukan install sparkol video scribe di laptop. 
3) Jika sudah terinstal, klik icon sparkol video scribe maka akan ada 
petunjuk penggunannya. 
4) Setelah memahami petunjuk penggunaan maka klik tanda silang 
dibagian bawah dari petunjuk tersebut. 
5) Tambahkan gambar, tulisan, musik, ataupun rekaman melalui ikon 
yang tersedia pada sisi sudut kanan. 
6) Susun project video yang akan digunakan untuk pembelajaran. 
7) Lalu klik save untuk menyimpan video pada ikon di sisi sudut kiri. 
8) Simpan video tersebut sesuai dengan format yang diharapkan. 
                                                             
21Erlia Dwi Pratiwi, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Sparkol Videoscribe 
Pokok Bahasan Kinematika Gerak Di Perguruan Tinggi” (UIN Raden Intan Lampung, 2017). 
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9) Lakukan share pada bagian kanan atas. 
b. Tampilan sparkol video scribe 
Adapun tampilan-tampilan sparkol video scribe sebagai berikut: 
1) Tampilan awal pembuka 
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
Gambar 2.1 
Tampilan awal pembuka sparkol video scribe 
 
2) Tampilan login ke akun sparkol video scribe 
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
Gambar 2.2 




3) Tampilan petunjuk penggunaan sparkol video scribe 
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
Gambar 2.3 
Tampilan petunjuk penggunaan sparkol video scribe 
 
4) Tampilan halaman kosong pada sparkol video scribe
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
Gambar 2.4 
Tampilan halaman kosong pada sparkol video scribe 
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5) Tampilan memasukan tulisan pada sparkol video scribe 
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
Gambar 2.5 
Tampilan memasukan tulisan pada sparkol video scribe 
 
6) Tampilan memasukan gambar pada sparkol video scribe 
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
Gambar 2.6 




7) Tampilan sparkol video scribe yang sudah di buat 
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
 
Gambar 2.7 
Tampilan sparkol video scribe yang sudah dibuat 
8) Tampilan memasukan dubbing suara pada sparkol video scribe 
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
Gambar 2.8 
Tampilan memasukan dubbing suara pada sparkol video scribe 
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9) Tampilan proses penyimpanan pada sparkol video scribe 
 
Source: aplikasi sparkol video scribe 
Gambar 2.9 
Tampilan proses penyimpanan pada sparkol video scribe 
5. Pengukuran Volume Bangun Ruang 




a. Volume Balok dan Kubus  
1. Volume Balok 
Balok adalah bangun ruang yang dibentuk oleh tiga pasang 
persegi atau persegi panjang, dengan paling sedikit satu pasang di 
antaranya berukuran berbeda. Balok memiliki rusuk-rusuk yang terdiri 
atas panjang, lebar, dan tinggi.
23
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Gambar 2.10 Bentuk bangun ruang balok 
 
Volume balok merupakan hasil kali dari banyak kubus satuan 
pada sisi panjang, lebar, dan tinggi dari balok tersebut. Jika volume 
balok dinyatakan dengan V, panjang balok dengan  , lebar balok  , dan 
tinggi  , coba kamu tuliskan rumus volume balok dengan mengisi titik-
titik berikut! 
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan rumus mencari 
volume balok adalah  
 
2. Volume Kubus 
Kubus juga termasuk kedalam bangun ruang seperti halnya 
balok. Kubus memiliki panjang rusuk yang sama. Bagaimana caranya 
menghitung volume kubus? 
V = ... x ... x 






Gambar 2.11 Bentuk bangun ruang kubus 
 
Pada dasarnya panjang, lebar, dan tinggi pada kubus 
mempunyai ukuran yang sama yang biasanya dinyatakan dengan 
panjang rusuk atau “r” atau bisa juga panjang sisinya karena memilki 
ukuran yang sama sisi kubus dinyatakan dengan “s”. Jadi, volume 
kubus dapat dicari dengan mengalikan panjang sisinya sebanyak tiga 
kali atau panjang sisi pangkat tiga     . Jika volume kubus dinyatakan 
dengan V, panjang sisi kubus dinyatakan dengan “s”, rumus volume 
kubus adalah sebagai berikut.
24
 
 Pada perhitungan volume kubus ini, kamu akan mempelajari 
pangkat tiga. Tahukah kamu apa yang dimaksud dengan pangkat tiga 
dari suatu bilangan? Pangkat tiga dari suatu bilangan artinya 
mengalikan bilangan tersebut sebanyak 3 kali. Sebagai contoh, kubus 
memiliki panjang rusuk sebanyak 3 kubus satuan, maka : 
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Ibid,h.141 
V = s x s x s = 𝒔𝟑 
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V = 3 x 3 x 3 = 27 
  Jadi, volumenya adalah 27 kubus satuan. 
 Perkalian 3 x 3 x 3 dapat ditulis menjadi   , dibaca “tiga 
pangkat tiga”. Jadi, 3 x 3 x =    = 27. Hasil pangkat tiga dari suatu 
bilangan disebut bilangan pangakat tiga atau kubik. Karena 3 x 3 x 3 = 
   = 27, maka dapat dikatakan bahwa 27 adalah bilangan pangakat 
tiga dari 3. Sementara itu, tiga adalah akar pangkat tiga dari 27, ditulis 
√  
 
 = √ 
 3 
= 3 = 3.  
b. Jaring – jaring Balok dan Kubus 
Pernahkah kamu membuat bangun ruang seperti balok dan kubus? 
Menurutmu, apa yang diperlukan untuk membuat kedua bangun ruang 
tersebut? Kamu membutuhkan jaring-jaring balok dan kubus yang akan 
kamu pelajari pada bagian berikut ini. 




Gambar 2.12 Bentuk jaring-jaring bangun ruang balok 
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 Perhatikan gambar diatas, bangun yang kamu lihat seperti 
gambar diatas adalah jaring-jaring balok. Jadi, jaring-jaring balok 
adalah rangkaian enam buah bangun datar persegi panjang atau persegi 
yang dapat dilipat untuk membentuk sebuah balok.
25
 




Gambar 2.13 Bentuk jaring-jaring bangun ruang kubus 
 
Perhatikan gambar jaring–jaring kubus diatas, dapat 
disimpulkan jaring-jaring kubus adalah rangkaian enam buah bangun 




B. Penelitian Yang Relevan  
Penelitian yang baik adalah penelitian yang memiliki kajian serupa 
dengan hasil yang relevan. Hal tersebut dapat digunakan sebagai pedoman awal 
sebagai kerangka pemikiran guna menambah, mengembangkan dan memperbaiki 







penelitian yang telah ada sebelumnya. Adapun hasil penelitian yang relevan 
dengan penelitian ini adalah sebagai berikut. 
Penelitian Erlia Dwi Pratiwi dengan metode penelitian Research and 
Devolopment yang bertujuan untuk melihat pengembangan media pembelajaran  
dan melihat kelayakan dari media yang dikembangkan tersebut. Hasil penelitian 
ini adalah menghasilkan produk berupa media pembelajaran fisika berbasis 
Sparkol video scribe pokok bahasan kinematika gerak diperguruan tinggi 
mengetahui kelayakan dari kualitas produk yang telah dikembangkan adalah 
sangat layak dengan pesentasi 86,70% berdasarkan penelitian ahli media dan 
84,26% oleh ahli materi dalam katagori sangat layak. Respon mahasiswa pada 
media pembelajaran fisika berbasis sparkol video scribe pokok bahasan 
kinemtika gerak dengan persentase 96,00% diperguruan tinggi.27 
Penelitian Dilla Oktaviningrum dengan tujuan menguji keefektifan 
belajar pada materi perkantoran pada tingkat perguruan tinggi. Aspek keefektifan 
belajar melalui media yang dikembangkan dinyatakan berhasil dengan nilai rata-
rata kelas eksperimen 88,00% lebih tinggu dari pada kelas kontrol yaitu 74,93%. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan Erlia Dwi Pratiwi dan Dilla 
Oktavianingrum telah menujukkan keberhasilan dalam penggunaan media 
sparkol video scribe serta membawa pengaruh dalam tingkat keberhasilan dari 
hasil belajar peserta didik sehingga peneliti melakukan penelitian yakni materi 
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 Erlia Dwi Pratiwi, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Sparkol Videoscribe 
Pokok Bahasan Kinematika Gerak di Perguruan Tinggi” 
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bangun daar dengan menggunakan media sparkol video scribe di MI Al-hikmah 
Bandar Lampung.  
C. Kerangka Berpikir 
Pentingnya keberadaan media pembelajaran yang diharapkan dapat 
membantu peserta didik dalam melakukan pemahaman materi sehingga setiap 
pendidik diharapkan memiliki kemampuan dalam melakukan inovasi untuk 
proses pembelajaran sehingga dapat memicu semangat belajar peserta didik, 
pendidik tidak hanya menggunakan bahan ajar saja saat proses belajar mengajar. 
Dengan adanya media pembelajaran diharapkan dapat membantu pendidik untuk 
membuat peserta didik agar lebih mudah memahami materi pembelajaran dan 
dapat lebih aktif atau antusias dalam mengikuti  proses pembelajaran matematika 
disekolah. Sehingga kegiatan belajar mengajar yang berjalan tidak monoton 
melainkan adanya inovasi-inovasi penggunaan media pembelajaran berbasis 
komputer.  
Pengembangan media pembelajaran berbantuan sparkol video scribe 
diharapkan dapat membantu peserta didik lebih mudah memahami isi materi dan 
lebih aktif dan tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga tidak ada 
lagi kesulitan-kesulitan yang terlalu berarti dan membebani peserta didik dalam 
proses belajar. Model pengembangan yang digunakan guna menghasilkan media 
pembelajaran berbasis computer yakni berbantuan sparkol video scribe sesuai 
dengan standar media pembelajaran dengan menggunakan prosedur 
pengembangan Borg and Gall. 
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Layak atau siap 
digunakan 
Permasalahan yang ditemukan: 
 Minimnya penggunaan media pembelajaran matematika pada saat proses 
belajar mengajar 
 Perlu adanya inovasi penggunaan media pembelajaran oleh pendidik 
dalam proses belajar mengajar  
Peserta didik kurang antusias dalam 
proses pembelajaran matematika  
Media pembelajaran matematika 
berbantuan sparkol video scribe 
diperbaiki sesuai saran 
Media pembelajaran 
matematika berbantuan 
sparkol video scribe 
dikembangkan 
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 
Berbantuan Sparkol Video Scribe Kelas V di MI Al-
hikmah Bandar Lampung 




Minimnya penggunaan media pembelajaran pada pelajaran matematika 
dan kurangnya inovasi penggunaan media pembelajaran matematika dalam 
proses pembelajaran pada peserta didik kelas V di MI Al-hikmah Bandar 
Lampung menjadi masalah utama yang dihadapi dalam penelitian dan 
pengembangan ini. Dua faktor tersebut menyebabkan peserta didik kurang 
antusias dalam mengikuti proses pembelajaran dikelas. Oleh karena itu, peneliti 
mengembangkan media pembelajaran mateamtika berbantuan sparkol video 
scribe yang berbentuk  video audiovisual untuk membantu peserta didik dalam 
dalam proses pembelajaran matematika dan membantu pendidik dalam 
penyediaan dan penggunaan media pembelajaran. 
Pengembangan Media pembelajaran matematika berbantuan sparkol 
video scribe, pada peserta didik kelas V di SD/MI ini akan dikembangkan dan di 
uji validasi oleh ahli materi, dan ahli media. Setelah diuji media pembelajaran 
berbasis audiovisual ini akan diperbaiki sesuai saran dan masukan, sampai media 
pembelajaran matematika berbantuan sparkol video scribe ini siap atau layak 









METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN  
A. Jenis Penelitian  
Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
atau dalam bahasa inggrisnya research and development adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 
keefektifan produk tersebut.
1
 Sebagaimana metode dan penelitian dapat diartikan 
sebagai secara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi dan menguji 
validasi produk yang telah dihasilkan.
2
  
Sebelum produk dihasilkan, peneliti akan melakukan survey terlebih 
dahulu, survey yang dilakukan yaitu survey lapangan atau kepustakaan. Untuk 
mendapatkan produk, digunakan penelitian yang bersifat analisis sesuai dengan 
kebutuhan. Agar dapat digunakan untuk masyarakat secara luas, maka diperlukan 
penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut.
3
 Pada penelitian ini 
dikembangkan media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video scribe 
kelas V MI/SD.  
                                                             
1
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(Bandung: Alfabeta, 2016),h.407 
2
Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development/R&D), 
(Bandung: Alfabeta, 2017),h.30 
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Surabaya”. (Skirpsi Universitas Surabaya,2015)h, 3. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian  
Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yakni di dua 
sekolah yaitu MI Al-hikmah Bandar Lampung dan SDIT Baitul Jannah Bandar 
Lampung yang diadakan mulai pada tanggal 18 Januari 2018. Untuk uji coba 
skala kecil diadakan di MI Al-hikmah Bandar Lampung dengan jumlah peserta 
didik sebanyak 10 orang dan uji coba skala besar diadakan di SDIT Baitul Jannah 
Bandar Lampung dengan jumlah peserta didik sebanyak 20 orang. Pemilihan 
sekolah tersebut sebagai tempat penelitian dikarenakan belum menggunakan 
media pembelajaran sparkol video scribe dalam proses pembelajaran matematika. 
Dan juga belum menggunakan media pembelajaran berbantuan sparkol video 
scribe. 
C. Prosedur Penelitian 
Prosedur pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 
model penelitian dan pengembangan (research and development).
4
 Tujuan 
metode penelitian dan pengembangan ini digunakan untuk menghasilkan produk, 
serta mengetahui bagaimana tanggapan pendidik dan peserta didik terhadap 
pengembangan media pembelajaran sparkol video scribe. Model pengembangan 
pada penelitian ini yaitu model Borg and Gall adapun Langkah-langkah 
penelitian dan pengembangannya pada Borg and Gall (dalam Sugiono) ini 
meliputi : 1) Potensi dan Masalah, 2) Pengumpulan Data, 3) Desain Produk, 4) 
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Ardian Asyhari, Helda Silvia, “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin Dalam 
Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajaran IPA Terpadu, AL-BIRuNI, Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika, 
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Validasi Desain, 5)Revisi Desain, 6) Ujicoba Produk, 7) Revisi Produk, 8) 
Ujicoba Pemakaian, 9) Revisi Produk, 10) Produksi Masal. Secara umum, 
langkah-langkah penelitian dan pengembangan produk dapat dilihat pada 









Gambar  3.1  Prosedur Penggunaan Produk
5
 
Model ini memiliki langkah-langkah pengembangan yang sesuai dengan 
pengembangan pendidikan yaitu penelitian yang menghasilkan dan 
mengembangkan produk tertentu yang kemudian dilakukan uji validasi ahli, 
yaitu seperti uji materi, uji desain, uji coba produk kelompok skala kecil, dan 
dilakukan uji coba lapangan untuk mengetahui kelayakan dari produk yang akan 
dihasilkan dan kemudian akan dikembangkan. Dalam penelitian ini meliputi 
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sepuluh langkah pengembangan yang hasil akhirnya nanti berupa produk yang 
siap untuk digunakan. Tetapi dalam penelitian Borg and Gall ini untuk Strata 
Satu (S1) hanya sampai langkah ke tujuh, yaitu potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba 
produk, dan revisi produk.
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1. Potensi dan masalah 
Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi dan masalah. Potensi 
adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah. 
Masalah juga dapat dijadikan potensi. Potensi dan masalah yang 
dikemukakan dalam penelitian harus ditunjukkan dengan data empirik 
Potensi dalam penelitian pengembangan ini adalah pengembangan media 
pembelajaran matematika berbantuan sparkol video scribe kelas V MI/SD. 
Potensi pengembangan produk tersebut untuk mempermudah peserta 
didik dalam memahami materi pengukuran volume bangun ruang dalam 
pembelajaran matematika, dan membantu pendidik dalam mengefektifkan 
pembelajaran dikelas khususnya pelajaran matematika. Media  pembelajaran 
belum diaplikasikan dalam pembelajaran matematika sehingga  timbulah 
pengembangan media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video 
scribe agar memudahkan peserta didik dan pendidik dalam pembelajaran. 
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2. Mengumpulkan informasi  
Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukan secara akurat, maka 
selanjutnya perlu adanya berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai 
bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat menjadi 
solusi masalah diatas. Di sini diperlukan metode penelitian tersendiri.  
Mengumpulkan informasi dilakukan di MI Al-hikmah Bandar Lampung 
dengan melakukan pengamatan langsung dan wawancara terhadap pendidik 
dan penyebaran angket analisis kebutuhan terhadap peserta didik. Dalam 
pengamatan langsung, wawancara dan penyebaran angket dilakukan di MI Al-
hikmah Bandar Lampung pada tanggal 18 Januari 2018 didapatkan hasil yaitu 
kurangnya antusias peserta didik dalam proses pembelajaran matematika. 
Hasil angket analisis kebutuhan terhadap peserta didik bahwasannya peserta 
didik cenderung pasif dalam pembelajaran yang hanya menggunakan buku 
cetak saja serta pendidik belum menggunakan media pembelajaran dalam 
proses pembelajaran.  
3. Desain produk 
Peneliti melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran 
matematika berbantuan sparkol video scribe kelas V MI/SD yaitu pada 
materi bangun ruang. Desain produk awal dibuat sendiri oleh peneliti guna 
mengurangi kesalahan. Langkah-langkah yang dilakukan dalam membuat 
media matematika berbantuan sparkol video scribe tahap awal  ini yaitu: 
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a. Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi sparkol 
video scribe  menggunakan  Frame 1024 x 768, huruf Arial Rounded 
MT Bold, skala spasi 1.0.  
b. Penyusunan desain video yaitu dimulai dengan membuat pembukaan 
awal, kompetensi inti, kompetensi dasar,  materi, latihan soal, judul 
materi beserta sub babnya, kesimpulan, penutup. Pada kegiatan 
pembelajaran pada video pembelajaran terdiri dari penjelasan materi, 
latihan soal. 
4. Validasi desain 
Setelah dilakukan desain produk awal, selanjutnya produk 
dikonsultasikan kepada tim ahli yang terdiri dari ahli materi dan ahli media. 
Ahli materi akan melihat kesesuaian materi dengan KI dan KD, keakuratan 
materi, mendorong keingintahuan, teknik penyajian, penyajian pembelajaran, 
koherensi dan keruntutan alur pikir dan ketepatan konstekstual. Adapun aspek 
yg dinilai oleh ahli media adalah pewarnaan, pemakaian kata dan bahasa, 
tampilan pada layar, penyajian, serta animasi dan suara. Pada tahap validasi 
desain ada langkah-langkah yang peneliti lakukan, yaitu sebagai berikut:  
a. Mendatangi validator dengan membawa media atau materi 
b. Menjelaskan maksud dan bagaimana pengembangan media dan 
tujuan materi yang dilakukan 
c. Meminta jawaban, saran dan komentar mengenai media atau 
materi melalui kuesioner.  
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5. Perbaikan desain 
Dalam perbaikan desain produk akan diuji validitas oleh ahli media 
dan materi. Dengan begitu akan muncul kelemahan yang ada pada produk 
tersebut. Sehingga bisa diperbaiki dan mengurangi jumlah kelemahan 
tersebut, perbaikan desain dilakukan oleh peneliti. 
6. Uji coba produk 
Uji coba adalah tahapan mencobakan produk pendidikan hasil 
pengembangan yang bertujuan untuk melihat keefektifan produk dilihat dari 
respon peserta didik pada saat proses belajar serta kesulitan-kesulitan yang 
dirasakan oleh pendidik (pengguna) dalam pengelolaan pembelajaran maupun 
kesulitan peserta didik dalam belajar. Uji coba ini nantinya akan dilakukan di 
dua Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah.  
7. Revisi Produk 
Dalam hal ini produk yang telah ada akan di perbaiki sesuai dengan 
kekurangan yang ada dan kelemahan sesuai dengan fakta dilapangan. Evaluasi 
sangat dibutuhkan dalam tahap ini sehingga akan dapat menghasilkan produk 
yang lebih baik dan layak.  
D. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan dengan tujuan agar 
data yang diperoleh benar-benar akurat, relevan dan dapat digunakan dengan 
tepat sesuai dengan tujuan penelitian yang diharapkan. 
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1. Wawancara  
Wawancara pada penelitian dan pengembangan ini dilakukan 
peneliti kepada guru bidang studi matematika di MI Al-hikmah Bandar 
Lampung yaitu bapak Cahyo Dwi Prasetyo, S.Pd. Wawancara ini dilakukan 
secara face to face atau bertatap muka langsung. Dalam wawancara ini 
peneliti mempertanyakan bagaimana media pembelajaran yang ada dikelas, 
proses pembelajaran hingga bagaimana respon peserta didik pada saat proses 
pembelajaran matematika. Dalam wawancara ini juga peneliti 
mempertanyakan apakah peserta didik ikut berperan aktif dalam proses 
pembelajaran matematika materi pengukuran volume bangun ruang. Pada 
kenyataan dilapangan peserta didik cenderung pasif dalam proses 
pembelajaran matematika.  
2. Observasi  
Observasi ini dilakukan untuk mengetahui data awal berdasarkan 
keterangan (data) yang sesuai dengan pengamatan peneliti. Peneliti 
melakukan observasi di MI Al-hikmah Bandar Lampung. Peneliti  mengikuti 
pembelajaran seperti murid lainnya guna mendapatkan data yang sesuai. 
Observasi yang dilakukan yaitu mengikuti proses pembelajaran dari awal 
hingga akhir. Peneliti terjun langsung dalam proses pembelajaran yang 
melibatkan peserta didik dikelas pada pembelajaran matematika materi 
bangun ruang tersebut. Dalam observasi peneliti melihat metode yang 
digunakan guru dalam mengajar dan penggunaan media dalam belajar 
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mengajar dikelas. Peneliti juga melihat bagaimana proses pembelajaran 
matematika dengan menggunakan bahan ajar saja. Di dalam pembelajaran, 
pendidik belum menggunakan media pembelajaran, sehingga proses 
pembelajaran terkesan kurang menyenangkan. Observasi yang dilakukan 
yaitu observasi partisipan, yaitu observer akan terlibat langsung secara aktif 
dalam objek yang diteliti.  
3. Angket (Kuesioner)  
Kuesioner ini nantinya digunakan untuk mengetahui kelayakan dari 
produk yang akan peneliti kembangkan. Kuisioner akan ditujukan kepada 
ahli media, ahli media, guru matematika, dan peserta didik pada 
pengembangan media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video 
scribe. Peneliti akan memberikan angket penilaian validasi kepada validator 
yaitu ahli media dan ahli materi dengan kriteria penilaian yang berbeda-beda 
pada masing-masing bidangnya. Kriteria penilaian yang dinilai oleh ahli 
materi dalam angket validasi ahli materi adalah a) kesesuain materi dengan 
KI dan KD, b) keakuratan materi, c) medorong keingintahuan, d) teknik 
penyajian, e) penyajian pembelajaran, f) koherensi dan keruntutan alur pikir, 
g) konstektual. Adapun kriteria penilaian yang dinilai oleh ahli media dalam 
angket validai ahli media adalah a) pewarnaan, b) pemakaian kata dan 
bahasa, c) tampilan pada layar, d) penyajian, e) animation dan suara. Setelah 
ahli materi dan ahli media adapun kriteria penilaian kemenarikan produk 
yang dinilai oleh guru yaitu dengan kriteria penilaian sama dengan ahli 
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materi dan peserta didik yaitu dengan kriteria penilaian sebagai berikut: a) 
tampilan, b) kualitas isi, c) bahasa, d) manfaat.  
4. Dokumentasi  
Dokumentasi  yang digunakan berupa pengambilan gambar atau foto  
pada proses ujicoba dilapangan. Ujicoba Pengembangan  produk media 
pembelajaran ini melalui ujicoba produk (ujicoba skala kecil) dan ujicoba 
pemakaian (uji coba skala besar), yang dilakukan di dua sekolah SD/MI.  
E. Teknik Analisis Data  
Teknik analisis data dalam pengembangan ini adalah mendeskripsikan 
semua pendapat, saran, dan tanggapan. Analisis data ini dilakukan untuk 
memperoleh kelayakan dari media pembelajaran matematika berbantuan 
sparkol video scribe. Hasil yang diperoleh digunakan untuk bahan 
pertimbangan dalam memperbaiki media sparkol video scribe. Pengembangan 
ini menggunakan teknik analisis data yaitu dengan menganalisis deskriftif. 
Analisis deskriftif digunakan untuk  menganalisis data hasil penilaian 
kelayakan adalah dengan perhitungan rata-rata. Sebagaimana data-data yang 
terkumpul dapat dikelompokan menjadi dua yaitu data kuantitatif yang berupa 
angka-angka dan data kualitatif yang berbentuk kata. Data kualitatif akan 
dianalisis secara logis dan bermakna, sedangkan data kuantitatif akan 
dianalisis dengan perhitungan rata-rata. Hasil analisis deskriptif ini digunakan 
untuk menentukan tingkat kelayakan dari produk pengembangan berupa 
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media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video scribe. Data 
penelitian dikumpulkan dengan menggunakan lembar validasi ahli, lembar 
respon guru, lembar respon peserta didik serta analisa data menggunakan 
skala likert. Instrumen yang digunakan memiliki 4 jawaban, yaitu Sangat Baik 
(SB) diberi skor 4, Baik (B) skor 3, Kurang Baik (C) skor 2,  dan Sangat 







   100% 
Keterangan:  
f = Skor yang didapat  
N = Jumlah Frekuensi/skor maksimal 
P = Angka Persentase 
1. Angket validasi ahli  
Angket validasi ahli terkait materi dan media yang dikembangkan 
memiliki 4 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing 
pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang mengartikan tingkat validasi 
media pembelajaran berbantuan sparkol video scribe. Skor penilaian dari 
tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.1 
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Skala Penilaian Validasi Ahli 
Kategori Skor 
Sangat Baik 4 
Baik 3 
Kurang Baik 2 
Sangat Kurang 1 
 
Hasil dari skor penilaian dari masing-masing validator ahli tersebut 
kemudian dicari rata-ratanya dan dikonversikan ke pertanyaan untuk 
menentukan kevalidan dan kelayakan media pembelajaran berbantuan sparkol 
video scribe. Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian ini dapat 





No Presentase (%) Kelayakan 
1 0 - 49.99 Tidak Valid 
2 50 – 59.99 Kurang Valid 
3 60 – 79.99 Cukup Valid 
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2. Analisis data dari respon peserta didik 
Angket respon peserta didik terhadap penggunaan produk 
memiliki 4 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing 
pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang mengartikan tingkat 
kesesuaian produk bagi pengguna. Skor penilaian dari tiap pilihan 
jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.3  
Tabel 3.3 
Skor penilaian Terhadap Pilihan Jawaban 
Kategori Skor 
Sangat Setuju 4 
Setuju 3 
Cukup Setuju 2 
Kurang Setuju 1 
 
Hasil dari skor penilaian dari masing-masing peserta didik tersebut 
kemudian dicari rata-rata dan dikonversikan ke pertanyaan untuk melihat 
kriteria respon peserta didk. Penkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian 





No Presentase (%) Kelayakan 
1 0 - 49.99 Tidak Menarik 
2 50 – 59.99 Kurang Menarik 
3 60 – 79.99 Menarik 
4 80 - 100 Sangat Menarik 
 






































HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
 
A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 
Hasil yang diperoleh pada penelitian dan pengembangan (research and 
development) ini adalah media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video 
scribe. Penelitian dan pengembangan ini dengan menggunakan prosedur 
pengembangan Borg and Gall dengan menggunakan tujuh tahapan sebagai berikut:  
1. Hasil Analisis Potensi dan Masalah  
Proses kegiatan belajar mengajar adalah tahapan yang sangat penting 
bagi peserta didik untuk menyerap ilmu pengetahuan, hal inilah yang menarik 
perhatian penulis untuk memahami dan mencari masalah yang terjadi saat 
proses kegiatan belajar mengajar. Setelah mengetahui masalah yang terjadi di 
sekolah melalui observasi maupun wawancara dengan pendidik penulis 
menyimpulkan bahwa masalah utama yang menghambat peserta didik dalam 
memahami pelajaran matematika materi bangun ruang adalah belum adanya 
media pembelajaran yang digunakan saat proses belajar. Ditinjau dari masalah 
yang ada peneliti memahami bahwa potensi penggunaan media pembelajaran 
akan sangat membantu peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar sehingga 




2. Pengumpulan Data 
Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukan secara akurat, maka 
selanjutnya perlu adanya berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai 
bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat menjadi solusi 
masalah diatas. Pengumpulan informasi dilakukan setelah menganalisis 
masalah disekolah. Belum adanya media pembelajaran yang digunakan dalam 
proses pembelajaran dan juga kurangnya antusias peserta didik pada saat proses 
pembelajaran matematika materi bangun ruang menjadi faktor utama perlu 
adanya media pembelajaran. Menurut penulis media pembelajaran matematika 
berbantuan sparkol video scribe di kelas V MI/SD dinilai efektif dan efisien. 
Data informasi mengenai pengembangan media sparkol video scribe ini 
didapatkan dari jurnal, penelitian terdahulu, serta pendapat para ahli 
dikumpulkan dan diolah sehinnga menghasilkan sebuah produk media 
pembelajaran matematika berbantuan sparkol video scribe. Setelah adanya data 
barulah dimulai perancangan dengan menggunakan aplikasi sparkol video 
scribe serta digunakan pula aplikasi lain yaitu movie maker sebagai aplikasi 
untuk menggabungkan video.  
3. Desain Produk 
Media pembelajaran video dibuat dengan menggunakan aplikasi sparkol 
video scribe  menggunakan  Frame 1024 x 768, huruf Arial Rounded MT Bold, 
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skala spasi 1.0. Penyusunan desain video yaitu dimulai dengan membuat 
pembukaan awal, judul materi beserta sub babnya, kompetensi inti, kompetensi 
dasar,  materi , latihan soal, kesimpulan, penutup. Pada kegiatan pembelajaran 
pada media pembelajaran terdiri dari penjelasan materi, latihan soal. Disetiap 
layer pada video akan diberikan audio musik dan penjelasan dari setiap materi 
sehingga peserta didik dapat mendengarkan penjelasan tersebut yang diiringi 
audio musik agar peserta didik tidak merasa bosan  saat proses pembelajaran 
berlangsung, pada media sparkol video scribe tersebut terdapat fitur gambar-
gambar yang terdapat didunia nyata.  
4. Validasi Produk 
Validasi produk dimaksudkan untuk meminta pertimbangan ahli yaitu 
ahli materi dan ahli media. Berdasarkan saran mengenai kekurangan dan 
kelemahan produk yang diberikan oleh validator, diharapkan dapat membuat 
media yang akan dibuat menjadi lebih baik dan layak untuk digunakan. 
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran matematika berbantuan 
sparkol video scribe yang telah selesai didesain diberikan kepada 3 validator 
ahli materi, 3 validator ahli media. Kriteria dalam penentuan subyek ahli, yaitu: 
(1) Berpengalaman dibidangnya, (2) Berpendidikan minimal S2 atau sedang 
menempuh pendidikan S2. Validasi juga dilakukan oleh 1 praktisi yaitu guru 
TIK di SMK, dengan kriteria sebagai subyek praktisi adalah: (1) 
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Berpengalaman dibidangnya, (2) Berpendidikan minimal S1, (3) TIK.  Adapun 
hasil validasi ahli sebagai berikut: 
a. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 
Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi, 
kebenaran  materi dan sistematika materi. Adapun validator yang menjadi 
ahli materi yang terdiri dari dosen prodi matematika yaitu bapak Suherman, 
M.Pd kemudian dosen prodi PGMI yaitu bapak Dicky Prasetya, M.Pd dan 
guru matematika di SD/MI yaitu ibu Mewanti, S.Pd Hasil data validasi 
materi tahap 1 dapat dilihat pada Tabel 4.1 




















dengan KI dan 
KD 
1 3 2 2 
16 66.67% 




3 4 3 4 
58 80.56 % 
4 3 4 2 
5 2 4 3 
6 4 4 3 
7 3 3 3 




9 3 3 4 
18 75% 
10 3 2 3 








13 3 3 4 
17 79.16% 
14 4 2 3 
7 Kontekstual  
15 4 3 4 
20 87.5% 
16 4 3 3 
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Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi pada Tabel 4.1 
dapat diketahui bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai sebagai 
berikut: pada aspek Kesesuaian materi dengan KI dan KD diperoleh nilai 
rata-rata sebesar 66.67% dengan kriteria “cukup valid”, pada aspek 
keakuratan materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 80.56% dengan kriteria 
“valid”, pada  aspek mendorong keingintahuan diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 75% dengan kriteria “cukup valid”, pada aspek teknik penyajian 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 75% dengan kriteria “cukup valid”. 
Aspek penyajian pembelajaran diperoleh nilai rata-rata sebesar 
75% dengan kriteria “cukup valid”, pada aspek koherensi dan keruntutan 
alur pikir diperoleh nilai rata-rata sebesar 79.16% dengan kriteria “cukup 
valid”, pada aspek kontekstual diperoleh nilai rata-rata sebesar 87.75% 
dengan kriteria “cukup valid”. Dengan keseluruhan nilai rata-rata yang 
diperoleh pada validasi materi tahap 1 adalah 76.98% dengan kriteria 
“cukup valid”. Berikut ini grafik untuk melihat penilaian ahli materi tahap 1 




Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 
a. Hasil Validasi Media Tahap 1 
Validasi ahli media bertujuan untuk menguji kelayakan penyajian 
media pembelajaran matematika berbantuan Sparkol video scribe kelas V 
SD/MI. Adapun validator yang menjadi ahli media untuk pengembangan 
media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video scribe ini terdiri 
dari dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas tarbiyah dan 
keguruan yaitu ibu Risa Hartati, M.Pd dan dosen Manajemen Informatika 
Politeknik Negri Lampung yaitu bapak Eko Subyantoro, M.Kom dan 1 
guru TIK SMK yaspida yaitu bapak Noviya, S.Pd. Hasil data validasi 
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7 3 3 3 
32 88.89% 8 4 4 4 
9 4 3 4 
4 Penyajian  
10 3 4 3 
29 80.55% 11 3 3 4 
12 3 3 3 
5 
Animation 
dan suara  
13 4 4 4 
28 77.77% 14 2 3 3 
15 3 3 3 
∑ rata-rata 84.44% 
            
Berdasarkan hasil validasi tahap 1 oleh ahli media pada Tabel 4.2 
dapat diketahui bahwa validasi ahli media memperoleh nilai sebagai berikut: 
pada aspek pewarnaan diperoleh nilai rata-rata sebesar 87.5% dengan kriteria 
“valid”, pada aspek pemakaian kata dan bahasa diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 87.5% dengan kriteria “valid”, pada aspek tampilan pada layar 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 88.89%% dengan kriteria “valid”, pada aspek 
penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 80.55% dengan kriteria “valid”, dan 
pada aspek animation dan suara diperoleh nilai rata-rata sebesar 77.77% 
dengan kriteria “valid”.  Dengan keseluruhan nilai rata-rata yang diperoleh 
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pada validasi materi tahap 1 adalah 84.44% dengan kriteria “valid”. Berikut 
ini grafik untuk melihat penilaian ahli media tahap 1 terhadap semua aspek.   
 
Gambar 4.2 Grafik Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 
5. Revisi Hasil Tahap 1 
Pada tahapan ini setelah desain produk divalidasi melalui penilaian 
dari validator ahli materi dan ahli media. Maka peneliti melakukan revisi 
hasil terhadap desain produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran 
matematika berbantuan sparkol video scribe berdasarkan masukan-masukan 
dan saran dari tim validasi ahli media maupun ahli materi tersebut. Adapun 





a. Saran/Masukan Ahli Materi  
Tabel 4.3 Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi 
No. Aspek Saran/Masukan untuk perbaikan 
1. 
Kesesuaian materi 
dengan KI dan KD 
- Tambahkan KI dan KD yang dituju 
2. Keakuratan materi 
- Tambahkan materi jaring-jaring bangun 




- Tambahkan perintah kepada peserta 
didik untuk mengamati hal-hal 
disekeliling mereka yang berkaitan 
dengan materi 
 
4 Teknik penyajian 
- Perbaiki tulisan, sesuaikan penggunaan 
tanda baca 





- Berikan kesimpulan atau rangkuman 
pada ahir pembelajaran  
6 
Koherensi dan 
keruntutan alur pikir 
- Jelaskan materi secara berurutan  




Berdasarkan Tabel 4.3 dapat dilihat bahwa perbaikan pada aspek 
kesesuaian materi dengan KI dan KD telah diperbaiki menurut saran dari ahli 
materi disajikan dalam gambar sebagai berikut : 
Setelah revisi ditambahkan KI dan KD yang harus dicapai  
 








Sebelum revisi    Setelah revisi 
    
Gambar 4.5 sesuaikan tulisan dengan background warna 
 
Sebelum revisi                                      Setelah revisi 
   










Gambar 4.7 Ditambahkan rangkuman setelah revisi 
 
b. Saran/Masukan Ahli Media 
 Validator ahli media memberikan beberapa saran/masukan yang 
bermanfaat sebagai acuan untuk memperbaiki kualitas media dari video 
pembelajaran agar lebih baik. Saran/masukan yang diberikan dapat dilihat pada 





Tabel 4.4 Saran Perbaikan Validasi Ahli Media 
No. Aspek Saran/Masukan untuk perbaikan 
1. Pewarnaan 
- Ganti background warna 
pada saat pembukaan  
2. 
Pemakaian kata dan 
bahasa 
- Bahasa yang digunakan harus 
lebih baik 
3 Tampilan pada layar 
- Tulisan pada materi kurang 
jelas 
4 Penyajian 
- Kecilkan suara backround 
musik 
5 Animation dan suara 
- Lambatkan suara musik 
- Suara penjelasan kurang 
besar 
  
Berdasarkan hasil validasi media yang dilakukan oleh validator, adapun 
beberapa aspek yang harus diperbaiki yaitu sesuaikan backgroun warna dengan 
tulisa, bahasa yang digunakan harus jelas dan tidak rancu. Perjelas tulisan pada 
materi agar muda dipahami peserta didik, kecilkan suara background musik 
pengiring agar penjelasan materi tidak tertutup oleh musik. Gunakan istrumen 
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musik yang sesuai, filter suara penjelasan materi harus jelas, besar dan 
terdengar jernih. 
Sebelum revisi                                    Setelah revisi 
  
Gambar 4.8 Tampilan opening media sparkol 











Gambar 4.10 Tampilan penutup media sparkol 
 
c. Hasil Validasi Materi Tahap 2 
Terlihat dari Grafik 4.1 hasil validasi ahli materi pada tahap 1 nilai 
pada aspek kesesuain materi dengan KI dan KD memperoleh nilai terendah 
sehingga akan lebih banyak yang diperbaiki. Hasil validasi ahli materi tahap 





























1 3 4 4 
20 83.33% 




3 4 4 4 
67 93% 
4 4 4 4 
5 4 4 4 
6 4 4 3 
7 3 4 3 




9 4 4 4 
22 91.66 % 














13 3 4 4 
23 87.5% 
14 3 3 4 
7 Kontekstual  
15 4 4 4 
22 95.83% 
16 4 4 3 
Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Penilaian Validasi ahli 
 
Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi pada Tabel 4.5 
dapat diketahui bahwa validasi ahli materi memperoleh nilai sebagai berikut: 
pada aspek kesesuaian materi dengan KI dan KD diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 83.33% dengan kriteria “valid”, pada aspek keakuratan materi 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 93% dengan kriteria “valid”, pada  aspek 
mendorong keingintahuan diperoleh nilai rata-rata sebesar 91.66% dengan 
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kriteria “valid”, pada aspek teknik penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 
83.33% dengan kriteria “valid”, pada aspek penyajian pembelajaran 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 83.33% dengan kriteria “valid”, pada aspek 
koherensi dan keruntutan alur pikir diperoleh nilai rata-rata sebesar 87.5% 
dengan kriteria “valid”, pada aspek kontekstual diperoleh nilai rata-rata 
sebesar dengan kriteria 95.83%  dengan kriteria “valid”. 
Validasi ahli materi pada tahap kedua secara keseluruhan dengan 
nilai rata-rata 88.29% dengan kriteria kelayakan “valid” atau sangat layak. 
Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi disajikan 
juga data dalam bentuk grafik untuk melihat penilaian ahli materi tahap 2 
dari masing-masing validator.  




Terlihat dari Grafik 4.11 hasil validasi ahli materi pada tahap 2 nilai 
rata-rata dari semua aspek mengalami peningkatan yang cukup baik dan 
sudah masuk dalam kriteria “sangat layak” maka materi pada media 
pembelajaran sudah layak dan tidak dilakukan perbaikan kembali. Grafik 
perbandingan hasil validasi ahli materi pada tahap 1 dan tahap 2 dapat dilihat 





























Validasi materi tahap 1 67 81 75 75 75 79 88












Gambar 4.12 Grafik Perbandingan Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 
1 dan Tahap 2 
 
Dari gambar grafik terlihat bahwa, terjadi peningkatan yang sangat 
signifikan dari tahap 1 ke tahap 2, baik pada aspek kesesuaian materi dengan 
KI dan KD, keakuratan materi, mendorong keingintahuan, teknik penyajian, 




d. Hasil Validasi Media Tahap 2 
Terlihat dari Gambar grafik 4.2, hasil validasi ahli media pada tahap 1 
nilai pada aspek penyajian memperoleh nilai terendah, maka pada aspek 
penyajian harus lebih banyak untuk di perbaiki. Hasil validasi media tahap 2 
dapat dilihat pada tabel 4.6 sebagai berikut: 



















1 4 4 4 
23 95.83% 





3 4 4 4 
46 95.83 % 
4 4 4 4 
5 4 4 3 




7 3 4 4 
34 94.44 % 8 4 4 4 
9 4 3 4 
4 Penyajian  
10 4 4 4 
33 91.66 % 11 3 4 4 
12 4 3 3 
5 
Animation 
dan suara  
13 4 4 4 
32 88.89% 14 3 3 4 
15 3 4 3 
  
Berdasarkan hasil validasi tahap 2 oleh ahli media pada Tabel 4.7 
dapat diketahui bahwa validasi ahli media memperoleh nilai sebagai berikut: 
pada aspek pewarnaan diperoleh nilai rata-rata sebesar 95% dengan kriteria 
“valid”, pada aspek pemakaian kata dan bahasa diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 95.83% dengan kriteria “valid”, pada aspek tampilan pada layar 
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diperoleh nilai rata-rata sebesar 94.44% dengan kritera “valid”, pada aspek 
penyajian diperoleh nilai rata-rata sebesar 91.66% dengan kriteria “valid”, 
dan pada aspek animation dan suara diperoleh nilai rata-rata sebesar 88.89% 
dengan kriteria “valid”.  
Secara keseluruhan nilai rata-rata yang diperoleh pada validasi ahli 
media tahap 2 adalah 93.33% dengan kriteria kelayakan “valid” atau sangat 
layak.  Selain dalam bentuk tabel hasil validasi tahap 2 oleh ahli media 
disajikan juga data dalam bentuk grafik untuk melihat penilaian ahli media 
tahap 2 dari masing-masing validator. 
 
Gambar 4.13 Grafik hasil validasi ahli media pada tahap 2 
Terlihat dari Grafik 4.13 hasil validasi ahli media pada tahap 2 nilai 
rata-rata dari semua aspek mengalami peningkatan yang cukup baik dan 
sudah masuk dalam kriteria sangat layak maka  media pembelajaran sudah 
layak dan tidak dilakukan perbaikan kembali. Adapun perbandingan hasil 
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Gambar 4.14 Grafik Perbandingan Hasil Validasi Ahli Media 
Tahap 1 dan Tahap 2 
 
6. Uji Coba Produk 
Tahap uji coba yang dilakukan peneliti adalah uji coba kelompok kecil 
dan uji coba kelompok besar namun sebelum melaksanakan uji coba peneliti 
juga melibatkan guru matematika di MI Al-hikmah Bandar Lampung yaitu 
bapak Cahyo Dwi Prasetyo, S.Pd dan guru kelas di SDIT Baitul Jannah 
Bandar Lampung yaitu ibu Marliana Handayani, S.Si untuk menilai produk 
yang dikembangkan dari aspek kesesuaian materi dengan KI dan KD, 
keakuratan materi, mendorong keingintahuan, teknik penyajian, penyajian 
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pembelajaran, koherensi dan keruntutan alur pikir dan konstektual. 
Pertimbangan peneliti untuk melibatkan guru dalam menilai produk 
dikarenakan guru merupakan calon pengguna dan pelaksana pembelajaran. 
Hasil penilaian guru terhadap produk yang dikembangkan dapat dilihat pada 
Tabel 4.7 
Tabel 4.7 Hasil Respon Guru  











dengan KI dan KD 
1 3 4 
13 81.25% 
2 3 3 
2 Keakuratan Materi 
3 3 4 
46 95.83% 
4 3 4 
5 4 4 
6 4 4 
7 4 4 




9 3 4 
13 81.25% 
10 3 3 








13 3 4 
14 87.5% 
14 3 4 
7 Kontekstual  
15 4 4 
16 100% 
16 4 4 
Berdasarkan tabel diatas penilaian oleh dua guru di MI Al-hikmah 
Bandar Lampung dan SDIT Baitul Jannah Kemiling Bandar Lampung 
berdasarkan tujuh aspek yang dinilai respon guru yang dihasilkan yaitu sangat 
menarik. Dapat diketahui pada aspek kesesuain materi dengan KI dan KD 
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berdasarkan respon guru 1 dan 2 diperoleh nilai rata-rata 81.25% dengan kriteria 
“valid”, pada aspek keakuratan materi berdasarkan respon guru 1 dan 2 diperoleh 
nilai rata-rata 95.83% dengan kriteria “valid”, pada aspek mendorong  
keingintahuan berdasarkan respon guru 1 dan 2 diperoleh nilai rata-rata 81.25% 
dengan kriteria “valid”, pada aspek teknik penyajian berdasarkan respon guru 1 
dan 2 diperoleh nilai rata-rata 87.5% dengan kriteria “valid”, pada aspek 
penyajian pembelajaran berdasarkan respon guru 1 dan 2 diperoleh nilai rata-rata 
87,5% dengan kriteria “valid”,  pada aspek koherensi dan keruntutan alur 
berdasarkan respon guru 1 dan 2 diperoleh nilai rata-rata 87.5% dengan kriteria 
“valid”, pada aspek kontekstual berdasarkan respon guru 1 dan 2 diperoleh nilai 
rata-rata 100% dengan kriteria “valid”. Dapat dilihat pada gambar 4.15 sebagai 
berikut:  
Gambar 4.15 Grafik Respon guru 
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a. Hasil uji coba skala kecil 
Setelah produk melalui tahap validasi oleh para ahli serta telah 
diperbaiki, selanjutnya produk diuji cobakan kepada peserta didik di MI/SD   
yaitu MI Al-hikmah Bandar Lampung dan SDIT Baitul Jannah. dengan uji 
coba yang terdiri dari 10 peserta didik  untuk uji kelas kecil dan 20 peserta 
didik untuk uji kelas besar. Uji coba ini bertujuan untuk menguji kemenarikan 
dari produk video pembelajaran yang dikembangkan. Diakhir uji coba peserta 
didik diberikan angket kemenarikan dari pembelajaran menggunakan video 
pembelajaran dengan hasil dapat dilihat pada tabel 4.8 yang ada pada 
lampiran. 
Berdasarkan analisis pada tabel 4.8 hasil uji coba kelas kecil diperoleh 
nilai rata-rata 87.5% dengan kriteria interpretasi yang dicapai yaitu “Sangat 
Menarik”, hal ini berarti media pembelajaran yang dikembangkan oleh 
peneliti mempunyai kriteria menarik untuk digunakan sebagai media belajar 
matematika di MI Al-hikmah Bandar Lampung. hal ini berarti video 
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai kriteria “sangat 
menarik” untuk digunakan sebagai media belajar Matematika di MI/SD.  
b. Hasil uji coba skala besar  
 Uji coba skala besar dilakukan di SDIT Baitul Jannah. Data diambil 
menggunakan angket. Dan sebelum mengisi angket peserta didik belajar 
dengan menggunakan media sparkol video scribe. Angket diisi sebanyak 20 
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siswa, hasil uji coba kelas besar dapat dilihat pada tabel 4.10 yang di 
lampiran.  
Berdasarkan analisis pada tabel 4.10 hasil uji coba kelas besar 
diperoleh rata-rata 92.59% dengan kriteria interpretasi yang dicapai yaitu 
“Sangat Menarik”, hal ini berarti media pembelajaran yang dikembangkan 
oleh peneliti mempunyai kriteria sangat menarik untuk digunakan sebagai 
media belajar Matematika di MI/SD. 
B. Pembahasan 
Pada pengembangan media pembelajaran ini peneliti menggunakan langkan 
penelitian dengan tahapan 7 langkah yaitu borg and gall. Sparkol video scribe 
merupakan sebuah media pembelajaran video animasi yang terdiri dari rangkaian 
gambar yang disusun menjadi sebuah video utuh. Sebelum disusun menjadi 
sebuah video utuh pembuatan produk sparkol video scribe ini awalnya berupa 
potongan-potongan video yang disimpan dengan durasi beberapa menit saja. 
Setelah itu video digabungkan menjadi sebuah produk utuh menggunakan aplikasi 
movie maker.  
Penyimpanan video yang sudah dibuat menggunakan aplikasi sparkol video 
scribe cukup lama misalkan ketika kita ingin menyimpan video dengan durasi 5 
menit kita membutuhkan waktu sekitar 75 menit untuk menyimpannya. Itulah 
yang menjadi alasan mengapa video disimpan dengan durasi pendek sekitar satu 
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sampai dua menit saja yaitu untuk mempercepat proses penyimpanan. Adapun 
karakteristiknya yang unik, sparkol video scribe mampu menyajikan konten 
pembelajaran dengan memadukan gambar, suara, dan desain yang menarik 
sehingga mahasiswa mampu menikmati proses pembelajaran. Selain itu, 
pengguna juga dapat melakukan dubbing dan memasukkan suara sesuai 
kebutuhan untuk membuat video.  Proses dubbing suara pada saat pembuatan 
video dapat dilakukan langsung dalam aplikasi sparkol video scribe atau bisa juga 
dilakukan dengan dubbing suara atau merekam suara pengguna di handphone 
menggunakan bantuan aplikasi audio MP3 editor untuk mengedit format audio 
menjadi format MP3.  
Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi sparkol 
video scribe  menggunakan  Frame 1024 x 768, huruf Arial Rounded MT Bold, 
skala spasi 1.0. Adapun beberapa aplikasi lainnya yang digunakan sebagai 
aplikasi pembuatan video yaitu aplikasi movie maker dan aplikasi audio cut MP3. 
Penyusunan desain video yaitu dimulai dengan membuat pembukaan awal, judul 
materi beserta sub babnya, kompetensi inti, kompetensi dasar,  materi , latihan 
soal, kesimpulan, penutup. Pada kegiatan pembelajaran pada media pembelajaran 
terdiri dari penjelasan materi, latihan soal. Disetiap layer pada video akan 
diberikan audio musik sebagai instrumen pengiring materi agar saat proses 
pemutaran video tampilannya menjadi lebih menarik dan penjelasan dari setiap 
materi disertai dengan animasi-animasi yang menarik serta ada dalam kehidupan 
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sehari-hari agar dapat memberikan contoh yang nyata sehingga peserta didik 
dapat mendengarkan penjelasan tersebut yang diiringi audio musik agar peserta 
didik tidak merasa bosan  saat proses pembelajaran berlangsung, pada video 
tersebut terdapat fitur gambar-gambar yang terdapat didunia nyata. Dalam 
pembuatannya media pembelajaran matematika berbantuan sparkol video scribe, 
penulis menyajikan materi sesuai dengan silabus yang ada dan buku panduan 
yang digunakan disekolah. 
Berdasarkan permasalahan yang ada pada tahap pertama potensi dan masalah 
yaitu  belum adanya media pembelajaran sparkol video scribe sebagai alat bantu 
proses belajar mengajar di sekolah. Tahap kedua Pengumpulan informasi 
dilakukan setelah menganalisis masalah disekolah. Belum adanya media 
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dan juga kurangnya 
pemahaman peserta didik terhadap materi bangun ruang menjadi faktor utama 
perlu adanya media pembelajaran. Menurut penulis Media Pembelajaran 
Matematika Berbantuan Sparkol Video Scribe di Kelas V MI/SD dinilai efektif 
dan efisien. 
Tahap ketiga yaitu desain produk, Pada tahap perancangan dilakukan 
penyusunan dalam pembuatan video dan perancangan instrument. Penyusunan 
desain dilakukan agar peneliti secara garis besar dapat mengetahui bagaimana 
media pembelajaran akan dibuat. Penyusunan yaitu dengan menyusun pembukaan 
awal, judul materi beserta sub babnya,  standar kompetensi, kompetensi dasar,  
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materi, latihan soal, kesimpulan, penutup. Pada kegiatan pembelajaran pada 
media pembelajaran terdiri dari penjelasan materi, latihan soal. Sedangkan 
perancangan instrument dimaksudkan untuk menyusun angket untuk 
mengevaluasi media yang telah dibuat. Instrumen tersebut diantaranya adalah 
angket ahli media dan ahli materi serta angket respon peserta didik terhadap 
pengunaan media.  
Tahap ke empat yaitu validasi produk Hasil dari penilaian ahli materi 
terhadap media pembelajaran ini termasuk dalam kategori “sangat layak” dengan 
nilai rata-rata sebesar 88.29% dan penilaian ahli media terhadap media 
pembelajaran ini juga termasuk dalam kategori “sangat layak” dengan nilai rata-
rata sebesar 93.33%. Tahap kelima yaitu revisi produk, setelah media direvisi dan 
dinyatakan valid untuk diujicobakan, kemudian dilakukan ujicoba kepada peserta 
didik. Tahap ini merupakan tahap ke 6 yaitu uji coba produk. Berdasarkan hasil 
olah data dari angket respon peserta didik pada uji coba yang diikuti oleh 10 
peserta didik dalam uji coba skala kecil terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan, menghasilkan media pembelajaran dengan kriteria interpretasi 
“sangat menarik”  dengan hasil rata-rata skor yaitu 87.5% dan diikuti oleh 20 
peserta didik dalam uji coba skala besar terhadap media pembelajaran yang 
dikembangka,n menghasilkan media pembelajaran dengan kriteria interpretasi 
“sangat menarik” dengan hasil rata-rata skor yaitu 92.59%. Pada tahap ke 7  tidak 
dilakukan revisi kembali karena berdasarkan uji coba produk skala kecil dan skala 
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besar media pembelajaran matematika sparkol video scribe sudah sangat menarik 






BAB V  
KESIMPULAN DAN SARAN  
A. Kesimpulan  
1. Media pembelajaran sparkol video scribe dibuat menggunakan aplikasi 
sparkol video scribe. Didalam aplikasi sparkol video scribe sudah disediakan 
banyak konten animasi, adapun beberapa animasi yang diperlukan dan jika 
tidak ada dalam aplikasi, di download melalui internet. Awalnya 
penyimpanan produk dilakukan dengan durasi video hanya beberapa menit 
saja, kemudian di gabungkan menjadi sebuah video utuh menggunakan 
aplikasi movie maker.  
2. Tingkat kevalidan untuk materi mendapatkan skor sebesar 88.29% dan media 
sebesar 93.33% sehingga mendapatkan rata-rata kevalidan sebesar 90.81%. 
Berdasarkan persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran valid dan sangat layak.  
3. Respon guru mendapatkan skor  88.69%  Dilihat dari angket tanggapan 
peserta didik, mendapatkan rata-rata skor sebesar 92.59% dan telah mencapai 
kriteria sangat menarik, yang artinya Media matematika berbantuan sparkol 
video scribe kelas V MI AL-hikmah Bandar Lampung ini sangat menarik 
atau layak untuk digunakan.  
 
B. Saran  
1. Selain pada mata pelajaran matematika media sparkol video scribe juga bisa 
dikembangkan pada mata pelajaran lainnya  
2. Kelebihan penggunaan media sparkol video scribe yaitu peserta didik 
cenderung aktif dan tertarik pada materi yang berbau audiovisual 
3. Pengembangan media pembelajaran berbantuan sparkol video scribe ini harus 
disesuaikan dengan situasi dan kondisi sekolah karena penggunaan media 
sparkol video scribe pada jenjang sekolah dasar bergantung pada sarana dan 
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